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Resumo  
Este trabalho tem como objetivo investigar o design de interface nos jogos educativos, 
destacando a imersão, identidade e afetividade. Para tanto, analisamos o jogo educativo a 
Saga dos Conselhos, da Universidade Federal de Santa Catarina que compõe o conteúdo 
do Curso de Extensão a Distância Formação Continuada em Conselhos Escolares. Foram 
entrevistados 19 cursistas no encontro presencial do curso. Os resultados revelaram que 
a maioria não tinha experiência anterior com jogos eletrônicos e alguns referiam-se a 
jogos casuais e a primeira geração de videogame. As experiências anteriores interferiram 
na interação com o jogo e na forma como o design do jogo foi avaliado e houve 
reconhecimento das imagens com a temática do curso apontando o design de interface 
como importante influência para a motivação em aprender.  
Resumen 
 
Este estudio tiene como objetivo investigar el diseño de la interfaz de juegos educativos, 
destacando la inmersión, la identidad y el afecto. Para ello, se analiza el juego educativo 
“Saga dos Conselhos” de la Universidad Federal de Santa Catarina que conforma el Curso 
de Extensión contenido Distancia Educación Continua en Consejos Escolares. Los 19 
participantes del curso fueron entrevistados en la cara de la reunión en curso. Los 
resultados revelaron que la mayoría no tenía experiencia previa con los videojuegos y 
algunos se refirieron a los juegos casuales y la primera generación de videojuegos. 
Experimentos previos interfieren con la interacción con el juego y cómo el diseño del 
juego fue evaluado y se reconoció de imágenes con el tema del curso que apunta el diseño 
de la interfaz como una influencia importante en la motivación para aprender. 
  
Abstrac 
 
This study aims to investigate the interface design in educational games, highlighting the 
immersion, identity and affection. To this end, we analyze the educational game “Saga 
dos Conselhos” of the Federal University of Santa Catarina that makes up the Extension 
Course content Distance Continuing Education in School Boards. The 19 course 
participants were interviewed in face of the current meeting. The results revealed that 
most had no previous experience with video games and some referred to casual games 
and the first generation of video game. Previous experiments interfere with the interaction 
with the game and how the game design was evaluated and there was recognition of 
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images with the theme of the course pointing the interface design as an important 
influence on the motivation to learn 
 
Palavras-Chave: interface gráfica, jogo eletrônico educacional, afetividade, imersão, 
identidade. 
 
1. Introdução 
 
Este trabalho tem o objetivo de investigar e discutir a função do design de interface nos 
jogos educativos, destacando os aspectos relacionados à imersão, à identidade e à 
afetividade e suas contribuições à aprendizagem do jogador. A investigação foi realizada 
a partir do processo de desenvolvimento e uso do jogo educacional “Saga dos Conselhos”. 
A pesquisa realizada tem natureza qualitativa, pautando-se na realização de entrevistas 
com os cursistas que jogaram no encontro presencial do curso de extensão a distância.  
 
O uso de jogos eletrônicos no âmbito da educação tem sido reconhecido como um aliado 
aos processos educativos. Nesse sentido, destacamos os principais motivos e 
contribuições para usar os jogos em processo educativos descritos por Prensky (2012), 
são eles: o maior envolvimento dos jogadores pelo fato dos conteúdos serem apresentados 
de maneira prazerosa e divertida; a interação do indivíduo com o jogo que exige uma 
postura ativa e, finalmente, porque o jogo na educação pode unir aprendizagem “séria” 
ao entretenimento. 
 
Nesse sentido, Malone (1980) afirma que aprender com jogos eletrônicos desperta a 
curiosidade pelos estímulos sensoriais e a presença da fantasia das narrativas e dos 
sistemas de representação gráfica podem emocionar. Além disso, a presença dos desafios 
que são modulados em seus níveis de dificuldade possibilita grande sensação de 
satisfação ao vencê-los.  Todo esse processo se relaciona à boa interação que em um jogo 
educacional que se conceitua: 
Uma mistura de educação com entretenimento que se refere à ideia de associar 
entretenimento e aprendizado, é uma forma de aprender num ambiente virtual 
interativo, que estimule a imersão do aluno em uma determinada temática 
(MOITA, 2009, p. 233) 
 
A junção das características de entretenimento dos jogos eletrônicos, como prazer e lazer, 
com objetivos de aprendizagem tornam o jogo eletrônico educacional um potente meio 
para a educação. Para isso é necessário que além de um gameplay desafiador e divertido, 
que a interface gráfica seja bem planejada e que se relacione harmoniosamente com outros 
elementos do jogo como a mecânica e os objetivos de aprendizagem. 
 
Diante disso, neste trabalho discutiremos como o design da interface gráfica de um jogo 
educativo pode auxiliar nos processos de imersão do jogador, na identificação com o jogo 
e nas emoções provocadas através dos elementos visuais. 
 
2. Jogo educativo: imersão, identidade e afetividade  
 
Em um jogo eletrônico educativo a mecânica do jogo, os desafios, a caracterização dos 
personagens e as reações do sistema ao seu progresso contribuem com o engajamento do 
jogador e podem favorecer sua aprendizagem, ao mesmo tempo em que suscitam emoções 
e permitem que o jogador se identifique com o jogo.  Assim, a atenção para o desenho de 
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uma interface gráfica deve favorecer uma experiência de satisfação para o usuário, o qual 
se configura como um ponto importante para manter o seu interesse.  
 
Os estudos sobre o design de interface em jogos se relacionam com diversos elementos 
do mesmo (Schuytema, 2011), a interface é o componente de interação do sistema com o 
usuário e também traduz a mecânica do jogo criando o um ambiente através de cenários 
e de personagens e apresentando visualmente uma narrativa. Ao mesmo tempo, a 
interface precisa ser clara e objetiva, evitando distrações ou elementos gráficos em 
excesso a fim de manter a atenção do jogador ao que é relevante. 
 
Desse modo, a imersão se relaciona com o a atenção, entendida como foco na atividade a 
ponto de ignorar outros acontecimentos ao redor. A imersão no jogo é quando o indivíduo 
é transportado para uma realidade simulada e ilusória de maneira prazerosa (Salen & 
Zimmermann, 2003) ou ainda estar em imersão é como se sentir cercado por outra 
realidade, que toma nossa atenção e nossa percepção (Murray, 1997). A imersão é muito 
importante em jogos eletrônicos, pois a realidade em jogo é criada por um ambiente, uma 
interface que “é o campo no qual o jogador interage com o jogo (...) sendo a interface 
uma construção artificial inserida na experiência de jogo” (Schuytema, 2011, p. 279). 
 
A interface do jogo prioriza elementos que auxiliam o jogador a compreender a coerência 
com o seu tema e a perceber que o ambiente de jogo se relaciona a narrativa, fornecendo 
informações  visuais e sonoras a respeito das ações esperadas e do progresso do jogador, 
estimulando-o a permanecer no jogo de maneira envolvida e motivada. Um ponto 
relevante no estudo dos jogos, comerciais ou educacionais, é seu potencial de simular 
identidades. Quando jogamos, podemos assumir diversas identidades conforme o tipo de 
jogo e a ação do personagem escolhido. 
 
A possibilidade do jogador experimentar novos papéis é um dos princípios de 
aprendizagem descritos por Gee (2003). A identidade nos jogos também se relaciona com 
o reconhecimento da cultura do tema em que está inserido sendo fundamental a coerência 
do “ambiente de jogo” com seus objetivos (Schuytema, 2011).  
 
Além disso, outro aspecto que pode ser identificado na interação do jogador com a jogo 
e que pode contribuir com a aprendizagem é a afetividade. Para a neurociência os aspectos 
cognitivos relacionam a afetividade com sensação recompensa ou mesmo a reação à uma 
dificuldade. As emoções interferem da tomada de decisão pois as emoções se relacionam 
fortemente com a memória, tanto para lembrar quanto para esquecer (Lent, 2013). O autor 
salienta, ainda, que as emoções se relacionam ao repertório de experiências que 
vivenciamos e que a tomada de decisões é embasada não apenas na avaliação racional das 
consequências de nossas ações no futuro, mas também em uma antecipação emocional de 
como nos sentiríamos após termos tomado uma ou outra decisão.  
 
Ainda a respeito das emoções, o ser humano tem a predisposição de antropomorfizar 
projetando as emoções humanas e suas próprias crenças em tudo ao seu redor (Norman, 
2004), incluindo as experiências na interação com os jogos.  Norman (2004) considera, 
ainda, que fatores como emoção e cognição caminham juntos e se entrelaçam, pois julga 
um importante encadeamento das emoções com a estética, atratividade e beleza, assim, 
quando aplicado no design de interface de jogos eletrônicos contribui ainda mais para o 
engajamento. 
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3. Metodologia 
 
A pesquisa realizada é de natureza qualitativa, pois concebe a realidade como a relação 
dinâmica entre o sujeito e o mundo (Silva, 2001), ou seja, entre os jogadores e o modo 
como interagem com os jogos eletrônicos.   
 
A pesquisa tem como cenário de investigação o Curso de Extensão em Formação 
Continuada em Conselhos Escolares, ofertado na modalidade a distância, pela 
Universidade Federal de Santa Catarina. A amostra da pesquisa foi composta por parte 
dos cursistas do primeiro semestre de 2015, contabilizando 19 participantes que foram 
entrevistados durante a realização do encontro presencial do curso.  A utilização da 
entrevista é um importante componente na realização de uma pesquisa qualitativa 
(Minayo, 1994), pois sendo uma conversa com propósitos definidos se obtém dados 
objetivos e subjetivos para o desenvolvimento e compreensão das relações entre os atores 
sociais e sua situação (Bauer, 2002). 
 
No encontro presencial os cursistas foram convidados a jogar o jogo “Saga do Conselhos” 
em uma sala com computadores previamente preparados e então foram feitas entrevistas 
com roteiro semiestruturado que enfatizou questões sobre o design gráfico do jogo, os 
cenários, a identificação dos cursistas com os personagens apresentados e também a 
coerência do tema visual do jogo com os conteúdos do curso. O uso das perguntas abertas 
permitiu espaço para que os entrevistados pontuassem a respeito do que lhes chamou mais 
atenção. As entrevistas foram gravadas em áudio, transcritas e organizadas em planilhas 
digitais, posteriormente foi feita uma leitura flutuante seguida da leitura para categorizar 
e contabilizar as frequências. 
 
4. Análise e discussão dos aspectos do jogo: em destaque a imersão, a identidade e a 
afetividade  
 
Os resultados apresentados neste trabalho pautam-se em dois aspectos principais, na 
análise do design do jogo pelos pesquisadores e na análise das contribuições dos cursistas 
feitas durante as entrevistas realizadas. O cruzamento dessas duas perspectivas nos 
permitem destacar aspectos importantes quanto a imersão, a identidade e a afetividade 
que podem interferir na experiência do jogo e mesmo na aprendizagem do jogador.  
 
O jogo Saga dos Conselhos tem sua apresentação inicial no formato de trilha ou com 
bases distribuídas pela trajetória. Em cada base existem diferentes minijogos, em cada 
um deles há a alternância entre telas dos minijogos e as telas com perguntas referentes 
aos conteúdos do curso. A cada base conquistada o cursista libera um personagem que 
constitui os Conselhos Escolares (professor, pais, diretor, secretário e aluno). O 
personagem que representa o aluno acompanha o cursista em todas as fases do jogo 
reagindo às ações de acerto e erro. 
 
 
Figura 1: Tela inicial do jogo A Saga dos Conselhos 
 
As contribuições dos cursistas durante as entrevistas foram analisadas com base em três 
categorias principais: a identificação com o personagem, o reconhecimento do contexto 
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escolar no design visual do jogo e o design gráfico, destacando o modo como os cursistas 
avaliaram o jogo. Na tabela a seguir apresentamos a frequência de respostas relacionadas 
a essas categorias e transcrevemos exemplo de falas.  
 
Categorias de análise Frequência Exemplos 
 Identificação com o 
personagem  
11 
respostas - 
57% 
“O jogo vai integrando e os personagens são da nossa 
realidade e a gente vai se identificando com eles e a cada fase 
que passava a gente via um conselheiro”. 
“ Com certeza me identifiquei com o aluno né, por ser negro 
e eu ser negra então eu me identifiquei bastante, achei bem 
importante isso” 
Reconhecimento do 
contexto escolar no design 
visual 
 
10 
respostas – 
52% 
“O jogo da memória me lembra bem, ele está bem dentro do 
contexto do universo escolar mesmo, o lápis, os apontadores, 
a borracha”  
 
Design da interface gráfica 
10 
respostas – 
52% 
“O visual é bem agradável, não é agressivo ao olhar e se 
tivesse que ficar mais tempo lá preenchendo todas as 
atividades eu ficaria porque é um visual agradável, não 
machuca os olhos, bem agradável” 
Tabela 1: Quadro de sistematização por categorias das transcrições da entrevista. 
 
Na tabela 1 a frequência refere-se à identificação na transcrição, porém algumas 
categorias surgiram espontaneamente, pois os questionamentos eram mais abertos. 
Alguns entrevistados por suas experiências anteriores com os jogos conseguiram 
aprofundar algumas questões, trazendo novos elementos para a análise. O roteio 
semiestruturado, como um esquema preliminar da entrevista, buscou enfoque na relação 
entre tema visual do jogo e seu conteúdo educacional, porém, levou-se em conta a 
flexibilidade, permitindo o aparecimento de outros temas importantes (Bauer, 2002).  
 
Todos os participantes concordaram que a aparência do jogo tem relação com o tema do 
curso, muitos se sentiram satisfeitos com o design da interface gráfica, mas poucos 
avaliaram elementos específicos. Muitos ainda identificaram os personagens do jogo com 
as funções dos atores dos conselhos escolares e alguns se reconheceram nos personagens 
criados para o jogo.  
 
O design da interface do jogo eletrônico pode destacar ou referenciar mecânicas já 
conhecidas que facilitam o reconhecimento do ambiente e favorecem a atenção ao jogo. 
No jogo educacional analisado uma das fases (figura 2) se relaciona fortemente com o 
clássico jogo do Pac Man da empresa Namco criado na década de 80. Dessa forma, é 
possível que o jogador reconheça rapidamente o que deve fazer para vencer a fase já que 
o jogo se relaciona com uma mecânica conhecida, fazendo com que o jogador parta 
diretamente para o desafio, focando toda sua atenção na execução das ações sem 
necessitar interromper a imersão e o fluxo de jogo em busca de instruções.       
                        
Figura 2: Tela do jogo A Saga dos                Figura 3: imagem do jogo que representa         
       Conselhos “Labirinto”                                      o conselho escolar completo 
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O jogo do Labirinto causou grande comoção nos cursistas que relataram nas entrevistas 
bastante tensão durante o jogo por ser “rápido demais” e onde os cursistas queriam “salvar 
o menino dos monstros”. Foi relatado que muitos cursistas solicitaram ajuda uns dos 
outros criando um ambiente de troca e compartilhamento das conquistas.  
 
A experiência prévia de alguns cursistas com jogos eletrônicos influenciou nas respostas 
sobre o design gráfico. Os que já tinham um certo repertório descreveram com mais 
detalhes como: “então, eu jogo bastante (...) achei clean, gostoso de jogar, não está muito 
pesado(...) vi a diretora (...) os personagens foram bem escolhidos, tem tudo a ver” em 
contraste com outro: “não, não jogo nada, nem em celular (...) não tenho muitas 
referências, mas achei organizado”.  
 
A identidade no jogo Saga dos Conselhos se dá por meio do cenário que tem elementos 
visuais que remetem o ambiente da escola como os livros da biblioteca, ícones como lápis, 
borracha e apontador e corredores com armários.  
 
Os cursistas também se identificaram ao observar características físicas dos personagens 
do jogo relacionando-os com suas funções na escola, a diretora, a mãe do aluno, a 
secretária e o professor. Isso pôde ser identificado em falas como da cursista: “os 
personagens foram muito bem escolhidos, tanto que quando ela mostrou a diretora lá, 
todo mundo já: é a diretora! ”. O primeiro personagem que aparece sentado na figura 3 é 
o personagem “aluno”. Esta figura mostra todos os personagens do curso e aparece na 
tela geral do mapa do jogo quando avançou o suficiente nos minijogos e nas respostas 
dos conteúdos a ponto de formar o conselho escolar da escola fictícia “União”. Além 
disso, na figura 3 aparecem todos os personagens juntos sugerindo diálogo e cooperação, 
atendendo à proposta do curso de extensão. 
 
Assim, os cursistas sendo participantes de comunidades escolares relataram que 
reconheceram facilmente situações e sujeitos através da representação gráfica dos 
cenários dos minijogos e este reconhecimento ainda é reforçado pelas informações 
textuais das perguntas de revisão dos conteúdos. Além disso os cursistas relataram que a 
escolha das cores suaves auxiliaram na harmonia visual das telas de jogo, o uso de 
imagens como livros no cenário e os efeitos de animação contribuíram para que o foco da 
atenção fosse o conteúdo; os únicos objetos para interação na tela do minijogo 
“biblioteca” (figura 4) eram os livros que continham palavras escritas que o cursista 
deveria escolher cada livro pela palavra que melhor completaria a frase na base da tela. 
De acordo com a entrevista, os cursistas atribuíram uma boa distribuição das imagens na 
tela de maneira a conseguirem visualizar os objetivos dos minijogos. Como podemos 
observar na transcrição “porque eu meio que quero adivinhar, sim entendi que tinha q 
fazer os pares, trios, na minha lógica, qualquer um que eu movimentasse poderia fazer as 
combinações”. 
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Figura 4: Imagem de tela do minijogo da             Figura 5: Tela do minijogo da Saga dos Conselhos 
                            “Biblioteca”                                                        “Corredor” 
Na figura 4 e 5 se observam as telas dos minijogos representando ambientes da escola 
como a biblioteca na (figura 4), o corredor com armários e mural (figura 5) que foram 
rapidamente reconhecidos pelos cursistas durante a entrevista. 
 
No jogo o personagem que representa o aluno foi reconhecido pelos cursistas que 
atribuíram sua roupa como um uniforme; este personagem tem animações que expressam 
graficamente satisfação ou descontentamento relativo à ação de acerto e erro do jogador. 
Durante a entrevista os cursistas se sentiram estimulados a continuar a missão e evitar o 
erro para que o aluno não “sofresse” reconhecendo no desenho a expressão das emoções. 
Segunda uma das cursistas: “o menino que pulava quando acertava e se deprimia quando 
a gente errava’. 
 
Figura 6: Imagem do personagem do jogo A Saga dos Conselhos: “Aluno” 
 
Na Figura 6 as imagens que representam o aluno feliz desenhado com o corpo erguido, 
sorriso aberto com um dos braços esticados simulando uma comemoração que aparece no 
acerto do cursista, assim como a imagem ao lado demonstra o contrário, representando 
tristeza ou desânimo com corpo mais encolhido, e expressão facial que aparece quando o 
cursista erra. Os cursistas, de modo geral, conseguiram perceber e entender o feedback 
emitido pelas expressões, segundo uma das cursistas: “daí o primeiro que a gente 
conseguiu passar a gente ficou bem feliz porque o menininho fica feliz e daí chamei 
atenção delas Ah! O menininho ficou feliz. ” Essa animação percorre as fases de 
minijogos e de perguntas dando um feedback imediato os cursistas. 
 
Dessa maneira, a imagem também atua como um forte elemento para as relações afetivas 
na aprendizagem do jogo através da comunicação visual. Segundo Munari (1997), cada 
pessoa acumula imagens ao longo da vida e estar pode estar ligadas as emoções. “[...] 
Portanto, as imagens e experiências que os cursistas já possuíam em seu repertório quanto 
ao tema do ambiente escolar, favoreceram o desejo de fazerem parte daquele universo 
quando se identificaram com ele pela temática e pelos conteúdos revisados no jogo 
através das perguntas e respostas e, assim mostraram motivação em aprender com o jogar. 
Segundo Gee (2003), nenhuma aprendizagem que seja profunda ocorre se os aprendizes 
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não estiverem comprometidos a longo prazo com ela e esta identificação favoreceu a 
vontade dos cursistas em continuar a conquistar as fases seguintes com os personagens. 
 
5. Considerações finais 
 
Após o levantamento e análise dos dados discutidos houve um reconhecimento da 
importância do design de interface gráfica no jogo educacional quando preza pela imersão 
criando um espaço seguro para testar hipóteses e o próprio conhecimento que está sendo 
adquirido. Ao projetar elementos compatíveis com a temática do jogo e seu público alvo 
o design de interface favorece o reconhecimento e a coerência entre interface e conteúdo. 
A afetividade finalmente entra como reforço ao estímulo de jogar se relacionando com 
aspectos cognitivos e emocionais. 
 
As animações enquanto respostas imediatas às ações dos jogadores contribuíram com a 
sensação de recompensa e no estímulo de continuar a jogar. A partir da análise do design 
do jogo, foi possível observar que houve conciliação de processos de bom design de 
interface gráfica favorecendo a imersão e a identidade do cursista com o jogo através da 
empatia e reações afetivas nas representações visuais e animações.  
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